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“ Bila kamu tak sanggup berlari untuk mengejar apa yang kamu mau, maka berjalanlah, bila 
tak sanggup berjalan maka merangkaklah selama itu terus maju kedepan! ” 
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sama makan nasi bukan?” 
 
“Jangan pernah menyesali masa lalu, pun jangan pernah menengoknya, atau kamu memilih 
tidak ingin maju” 
 


















 Dalam suatu game, tabrakan antara suatu objek sangat biasa terjadi, sehingga game terkesan 
tidak kaku, lebih menarik dan terlihat nyata, Collicion Detection atau deteksi tabrakan 
merupakan teknik untuk mendeteksi masalah persentuhan antara dua objek dalam suatu bidang 
koordinat tertentu, Teknik deteksi tabrakan mempunyai beberapa tipe yang berbeda-beda 
jenisnya,  antara lain, pixer perfect , Circular, Rectangular, Teknik Bouncing (pantulan). 
Pembuatan game raining bombs pada unity engine menggunakan jenis metode deteksi 
tabrakan rectangular atau box collider 2D dengan konfigurasi ukuran yang sesuai pada objek 
didalam game tersebut, kemudian deteksi tabrakan akan di proses menggunakan program yang 
dibuat menggunakan C# (C Sharp).  
Metode deteksi tabrakan box collider 2D pada game raining bombs dengan menggunakan 
kofigurasi yang tepat dapat mendeteksi tabrakan sesuai dengan yang diinginkan dan memproses 
deteksi tabrakan yang terjadi pada objek didalam game tersebut. Dengan menggunakan metode 
deteksi tabrakan box collider 2D pada game ini diharapkan memberikan informasi konfigurasi 
yang tepat dan sesuai yang bisa digunakan untuk diterapkan pada objek yang lainnya.  
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